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Bienvenido amigo a otra edición más de Revista Club Nintendo, 
que esta vez, además de traer la más completa y exclusiva 
información acerca del juego top de hoy en día en los Arcades: 
"Killer Instinct 2", te mostrará la escuela de programadores de 

videojuegos existente en américa del norte, llamada DIGIPEN, 
debido al gran interés que existe actualmente entre nuestros 

fieles lectores por saber donde hacer realidad el sueño de 
convertirsé en el próximo Shigeru Miyamoto de la historia en lo 
que a tí más te gusta, los videojuegos. 
Bien, por mi parte, sólo queda despedirme y esperar que disfrutes 
a fondo el material que te hemos preparado este mes. 
¡Hasta la próxima amigo! 
El Editor 
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Esta pregunta nadie ha podido 
contestármela con seguridad y 
espero que ustedes la respondan: 
¿Conocen algún lenguaje de pro- 
gramación que sea especial para 
hacer videojuegos? ¿Se puede 
aprovechar la gran potencia y 
calidad del Nintendo 64 para 
adaptar juegos de Arcadia como 
Street Fighter Zero? 


CARLOS F. CARDENAS 


Respecto a los juegos para el 
N64 hemos comentado que es 
la máquina más poderosa y 
adaptar los juegos sería muy 
fácil, por eso Nintendo exige 
una programación especial a la 
altura del sistema. Es como 
jugar la trilogía de Ninja 
Gaiden en el SNES con gráficos 
de NES que podrá ser divertida 
pero no explota la capacidad 
del sistema. Respecto a tu otra 
pregunta con toda seguridad 
encontrarás. la respuesta en la 
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observé algo muy curioso en 
el juego Uniracers. En la pan- 
talla de opciones puse 
"Rename player", luego intro- 
duje el nombre de SONIC 


y apareció una frase que dice "not 
cool enough". Quisiera que me 
digan a qué se debe esta frase. 
Su amigo lector + ? 


HECTOR MIGUEL BLANCO 


Te dice que el nombre “no es 
suficientemente excitante”... 
Seguro tú sabes por qué. Hay 
por ahí otros nombres que 
tampoco te deja registrar como 
SATAN, malas palabras en 
inglés o por ejemplo SEGA- 
TON... tal vez porque se 
escribe con "C". 


...estoy planeando que al termi- 
nar el colegio me especializaré 
en lo que me gusta: programar 
videojuegos, desgraciadamente 
no tengo información sobre el 
lenguaje que se utilice para pro- 
gramar, como para adelantar un 
poco, además de no conocer 
ninguna escuela para esto 


PAUL ZUÑIGA G. 


Diganme qué necesito para que 
me acepten en Digipen, pues mi 
sueño dorado es poder ser pro- 
gramador de videojuegos. 


MSL FULGORE 


Hemos recibido muchísimas 
cartas como las de Guillermo 
Cruz D., Carlos F. Cárdenas y 
Ricardo de la Vega preguntan- 
do qué escuela recomendamos 
para estudiar videojuegos e 
incluso algunas que nos dan sus 
recomendaciones, pero no las 


0 


conocemos, por ello decidimos 

= darnos una vuelta a Vancouver, 
Canadá donde está Digipen y 
hacer un reportaje lo más com- 
pleto posible que encontrarás 
en este número. Creemos que 
lo más difícil es encontrar tra- 
bajo al terminar la carrera, 
pero es un hecho que los estu- 
diantes de Digipen tienen más 
posibilidades. 


En escenas de la película de dibu- 
jos animados "Street Fighter", he 
visto a alguien sentado como en una 
plaza que está hablando, parecido 
a Ghandi. ¿Podrían decirme si este 
personaje es el mismísimo Akuma? 
En un número anterior de Revista 
Club Nintendo mencionan que 
cuando el penúltimo enemigo del 
juego Contra lll, The Alien Wars, 
ataque con piedras, hay que aga- 
charse, pero a este enemigo lo lla- 
man Mother Brain y ese es el nom- 
bre del jefe final en el juego Super 
Metroid, ¿es el mismo? 


HARMAN 


Si, es Akuma y les tenemos una 
muy buena noticia a nuestros 
amigos lectores como Harman, 
José Ricardo Cornejo, Juan Car- 
los Hernandez, Apolo, Chacal y 
Roger Camargo Reyes que que- 
rían ver esta película. Entre Ju- 
nio y Julio será estrenada en 
nuestro país. De hecho, hemos 
podido apreciar algunas imáge- 
nes exclusivas que están real- 
mente buenas. 

Respecto a Mother Brain, sólo 
tienen el mismo nombre y nada 
más. 


“2 Talcomodebe serenestenú- |. ¿ 


mero te damos la solución al cHElajr|[clajolriamis Ho jo o| ri s| rl T|£ 
puzzle que publicamos en la Anxo O OQ 00-00 OE] 
edición anterior, diseñado por e I [Y jA = T > 7 — Li A T 5 E ; z v : 
elequipo de Revista Club Nin- Y lA |k|kl o o 3500 3086] 
tendoS LE 1505 SEL IA Dn 
Por otra parte; Incluimos una miel ririo[ 1 oe la [rr mia wm [6 o 
colaboración especial que CA a e E E 
nos envió un fanático de la G|A[w]|A|R RANA w AE RALPJA 
saga de Mega Man, Luis Vega AAA [ku AD |E ¡mM 1 T|R(T 
García quien encontró la ló- Mp w 308 DB OLD 
gica para crear passwords en A B 220 El Lo 
el título Mega Man X2. ianoaL e uml o -- a LS LA 
Como podrás apreciar más Boca 0 CE FEO a 3 
adelante , deberás tener mu- Y o Y iHo GB na Ba 
cho tiempo y paciencia para ujw|x[r|A cje[r|s k[o|w[A]|m x; RI A 
poder entender la técnica, FC EE x ci im 
además de que tendrás.que S M r Hor K car 
esperar hasta el próximo nu-..., E I : T|ElN 4 LU 7 31Y : a : o A É > 
mero( para! qu UPlIqUimOS SEATTLE ke wc lo lu iv [rio lo (ww 
el final. ñ == => 
> . ROA += Y es : 
Hasta hace poco terminé unos cuadros que facilitan fabricar cualquier password en el jue Zo de lega 
Para empezar, hay 4 passwords (PW) distintos que te llevan a un a nos Tte 
vamos a trabajar cón le E t— ES == Te SI 
Este PW te deja en la pantalla.donde los-8 Mavericks (MV) esp: ' 
Y absolutamente nada, o sea, ya pasaste la escena de cción:. | 
Nota: Siempre que se hable de cambios, será con respecto este Pw: (65 


AE Mi Á Mi 
Posteriormente, procedí a aer los 's de los 8 conte! 


ponía reset y tomaba otro, de manepa qu qe siempre tenía Uno. 


cada uno de los PW's cambiaba 2 casillas: 
lla Común” para los CE, ya E en los 8 
passwords cambia, con respecto al PW base, por el Ño.3 menos 


tra casilla cambia dependiendo. de qué CE se ae Es 

y al'tomár otro CE, el No. de la “Casilla 

Ye Ya/existen 3 casillas que cambian con respecto 
¿común "que er EN ¡realidad pasó de 8x3 3% le-3 

Som por el CE 0 2 escenas: 


WC: Weather Con; 5 2 
RJ: Robot piola SB: Deep-Sea Base 

VZ: Volcanic Zone * DT: Dinosaur Tank 
EC: Energy Crystal 


Luó Búrnett 


Agradecemos profundamente a las personas que participaron 
en el Koncurso Instintivo de la revista No. 41, Las fotos que 
nos enviaron y las claves nos muestran el excelente nivel de 
juego en Colombia... fue. una verdadera carnicería! 


Cuidado muchachos, si escuchan por ahí el nombre de 
Gary Otero háganse a un lado, en especial si están 


PI JA A | 


jugando con Thunder, porque los puede volver Bistek. 


Gary Otero (MAD) 
Ultra Combo 38 Hits 
Thunder. 165250 


puntos. 
€l combo mas mortífero de Killer Instinct para Super NES, 


es un Ultra de 38 hits con Thunder, con un puntaje de 165.250 
PUNTOS!!! Felicitaciones. a Gary Otero y: Juega Duro! 


También tenemos un Lo y 3er puesto. 


Dovid Villamil 
(Bogotá) Ultra Combo 
30 hits con JAGO de: $ 

154200 puntos. 


Sebastian Acuña 
(Bucaramanga) 
-D Ultra Combo 48 hits 
EH ORCHID 142500 


FELICIDADES Y 1 EE poros. 
... JUEGA DURO. *El 9o:y 3er puesto reciben premios especiales, 
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UTA vida sí-que tiene: 
sus bemoles cuando se 
4.es un vaquero llamado, 
yes que.ser un muñeco 
cowboy: en-un mundo 
| tan vertiginoso y:acele- 
rado.como el-de hoy.en 
y día no_es nada bueño 
sy" porque cuando llega el 
cumpleaños de:tu dueño; ik 
dejas de ser su preferido porque le han regalado a 
Buzz Lightyear, un guardián espacial quien se cree otra 
onda porque está equipado con rayo láser (aunque los 
demás juguetes saben 
que no se'trata más que 
de un:foquito que se 
prende y:se:apaga): 
Esaquí en donde co- 
mienza la gran aventura 
en la que tú, en el papel 
de Woody.debes,reivin- 
dicarte como loque 
eres:Ungran juguete. 


yaaa 


Toy Story fue diseñado:con bastante 
creatividad, y aunque los: moyimien= 
tos de YWoody se limitan tan solo a 
correr saltar, agacharse y usar un cor- 
dón: a»modo de látigoscada nivelsen sí 
es diferente al anterior, y aunque a 
veces se llegan:a parecer, siempre ¡en- 
cuentras nuevos elementos: 


(2 


En 
$ 
e 


ve 


Existe. una pantalla de opciones, enla. que puedes invertir.el uso de 
los:botones: de salto y-uso: del látigo; también: puedes escoger hasta 

ZO cinco vidas para empezar el juego-sin-que por.esto se vea-afectada la 
«dificultad; por últimoexiste-la opción; para.quienes sabeninglés, de 
activar el'modo de historia, 


ble del tamaño normal, lo cual es bastante sor- 
prendente para lo que estamos acostumbra- 
dos; además de que puedes apreciar mejor los 
movimientos en este cartucho de 32 megas. 


A To,largo del juego, tienes.que ir 

rl ¡AA tomando estrellas o:terminar un nivel:es- 

- E pecífico-lo más: rápido"posible:para que É 
cuando lo termines:te hagan un:conteo y y 
puedas ganarte continues, vidas o estre= 
llas de energía..En algunos niveles te vas a 
encontrar con unas banderas ¡que debes 
activar_y que te sirven: para comenzar 
desde: ese punto.siretes"eliminado: 


. Ey este juego, como ya te mencionamos, cada nivel tiene lo suyo y es muy divertido- 
tener que hacer algo diferente en cada escena: 


Antes:de cada nivel verás-una pantalla ex- 
plicativa que te dice lo que tienes que ha- 
cer, en. este caso tienes.que. Bar el bo- 
te de los 
soldadi- 
é - 2 - LAY tos) de 
pl > un transmisor (de esos que usan las mamás para escuchar asus 
bebés)-para-quelos soldados lo.recojan y:lo lleven hasta el: receptor que es elf 
final del nivel. En lo que los soldados. caminan hacía su misión, tú. te puedes de- 
dicar a tomar las estrellas y descubrir nuevos caminos mientras.evitas a los di» f 
pferentes juguetes que te:hacen daño; 


Resulta que Andy tu 

dueño, se dirige:ha- 

cia su cuarto, y tú y 

los demás juguetes, 

por estar divirtiéndose, los van a atrapar 

BES! infraganti, por lotanto debes ir a activar los me- 

Ef] canismos que te yudarán a guardar cada ju- 

guete en su lugar. Rex, el dinosaurio, Hamm, 

la alcancía y. el robot van dentro del baúl; el 

cochecito de cantrol remoto y el. muñeco fo! 

chón, van debajo de la cama, y finalmente tú, 

vas-encima de- ella. Este nivel es por tiempo; 
así es que, ¡Deja:de leer y apútate a acabano! - 


Aquí tienes que 

demostrarle a 

Buzz-que eres tan 

hábil como: él; aun- 

que¡tú no puedas 
volar y él si. Nota que te puedes colgar de 

los ganchos con tu látigo, bueno, la cuerda ¿3 

ge, sale de tu PAE 


A'este nivel.se le podría.considerar. 
como de jefe ya-que:te encuentras 
dentro:de: la: pesadilla: de Woody, la 
cual es bastante divertida ya que de- 
bes eliminar a un Buzz gigante que 
te lanza Eye láser, ¿obealo gurco a pa cicingS ¡Poradí en =' Sua? 


BUz dia Este nivel es ori= 
VU ginal 
C L I Pp Ñ Pe A E 


con el ritmo del 
juego, porque tienes que usar el carrito de 
21 control remoto para “noquear” a Buzz y así se [2 
2 caiga-del- escritorio..Es de vital importancia Y 
que tomes las pilas que va dejando Buzz'cuan= 
do lo.golpeas. 


TEE O EZ CA 
ra SÓ == ==2=5: 


Al.parecer los demás ¡juguetes mo: 
están. de acuerdo con_lo que le 
hiciste.-a Buzz por envidioso, ya 
que sin querer lo.tiraste por la 
ventana; sin embargo a Rex,el dinosaurio no-le gustan las confrontaciones y 
antes:de que se ponga: violento el asunto;te pide que lo ayudes salir del 
cuarto. sEabe Jo cual deberás ir-quitando los SESiScalOs que Apia su avance. 


Eur Es UN Como 
* La película de Toy Story es la he 
primera película de Disney ani- no quiere 
mada en su totalidad por com- que haya 
putadora. pelea, te propone que te montes encima 
* El equipo de especialistas de de, él'para salir-corriendo'y.huir del.cuarto, 
animación de la película trabajó claro, sorteando a los demás juguetes que 
también en el proyecto de este están 'en tucontra'en' un nivel de 


E y 


y 


ur 0 


Este es:otro nivel:como de jefe; Buzz-estárealmen- 
te enojado contigo, ya que por lo que le hiciste, Andy 
te llevó a ti a la pizzería porque.no.lo encontró a él, 
Te'explica que ensu planeta se practica la vengan- 
za, pero que como no están en su planeta, te tiene que dar tu merecido; y 
así emprendes en plena calle una batalla con él en la que 
debes lanzarle una llante encima para tranquilizarlo y ven- 
icerlo. 


$ 
do 


l 


* Las gráficas del juego son realmente atractivas, ya SNE 
que fueron extraídas directamente de los modelos en ENEE E 
render que se usaron en la película. ACTIVE 
* Las voces del juego son originales de la película y la 

de Woody es la de Tom Hanks. 


A AA 


3 que sabemos que ya estás ansioso y aún! 
faltanmucho por recorreren este divertido y 
original juego:Un nivel con vista tipo Doom, 
otro en.el. que sabrás lo que es camuflarte 
dentro de un vaso de refresco, e incluso uno 
donde podrás. volar. 


aa A que.el juego no ca mucho,en Su versión final, sólo 

Ñ algunos detallesmás y en vez de los 19 niveles que nos habían dicho 

que tendría, quedaron sólo 17 pero. muy buenos. La gente de Psygnosis 

¡A (Quienes en.realidad hicieron,este juego) hizw gala de-unos excelentes 

SN gráficos. queen. diversas escenas fueron extraidos de la película del 

mismo-nombre, en la-cual está basada-este juega: Pero no te-dejes 

engañar por los-gráficos.ni por. el concepto.que pudiera parecer infantil 

== - de este juego, créenos, tiene.buen reto, sobretodo si consideras que te 

tienes" que ganarlos continues, y las vidas mo:sonmuy frecuentes. De hecho consideramos que este 

juego.debió.contar con la opción de. password, no.de cada nivel, pero almenos cada cuatro.ó cinco 
niveles, y otro factor que le resta puntos, es la movilidad del personaje, pero no es nada grave. 


sonaje,y en. la pantalla de vs. mantén presioniade 


== mientras aprietas SelecHBtart, B, d 
Entonces esclicharás un sonido que indica que 
Eyedol'espera para que tú y sólo tú.lo manejes. 


éstas, ¿por qué ne: : 
> 


r el Ultra de 99 golpes 


ea demasiado pronto, Ñ 


777 E 


Sipon 
el mismo sonido que escuchas al poner el truco de Eyedol, Con esto logras"tener: 
== “Easy Combo Breaker”. 
Además, si pones 4 y: cualquier botón en la pantalla de 
selección, estarás activando “Random Select”. 
, los Ultras que se publicaron en el Killer Instinct 
lub pasado, no se pueden hacer aquí por razones 
“obvias, pero sí existen. ¿Crees poder sacar uno? Si es 
así, aquí esperamos tu carta explicando claramente 
cómo se hace. 


Ahora vamos al Killer Instinct de SNES. Haz el Ultra de Chief. 
Thunder, que publicamos en el KI Club anterior, en un edificio 
de manera que el último golpe del combo normal (con el.que el 
otro peleador se cae) le pegue al contrincante en la orilla del 
«edificio para que con ésto se caiga del mismo, mientras tú le 
- S conectas el Ultra. = 


Así, en vez de que el enemigo caiga normalmente, caerá del 
otro lado de la pantalla. 


OSTRUN 69” acmusocoso | S 67 amzoocon 


Ie 
AS 


10 golpe del 


- Ahora solameñte tienés que hacer un 
Spinal (el que sea) y remátalo con 
letallefAntes de empezar.el' combo, deja presionado 
Iquier otro botón, haz el. combó y termínalo con 
Así Spinal quedará convertido 
lo que más se le acerca a las 


o o ol 82 Gac 


A partir de aquí ya dejas de ser Spinal y 
todo lo que hagas será con Glacius. Sólo 
hay 2 problemas: 1?, no puedes saltar ya 
| que se rompería el encanto; 22, si te pegan, 
también regresas a tu forma original. La 
dificultad de esto es hacer combos, pero sí 
puedes hacer ataques finales. 


Y como lo:.prometido.es deuda, aquí van los Ultimates al estilo Ultra del KI Club anterior. 
E) Ya no ponemos fotos ya que robaría. espacio que podría ser utilizado en información interesante como lo; 
E último del Además ya todo mundo sabe qué pasa con los combos. 


El botón que estásen rojo es el que hay que mantener presionado durante todo el combo. 


PF, -<«G=> GFRPF, =»=<— ( ) PF al mismo tiempo A_) y suelta GM 


) GF, «=> +GFGF al mismo tiempo Á_) y suelta PM 


SUPER 


E Además, si haces cualquiera de estos Ultimates en un edificio: (en especial el de Sabrewulf) de maner 
que el último golpe del combo normal haga que el oponente se caiga del edificio se verá algo muy 
curioso. Observa la secuencia: 


urcorEooDoS 


Hay muchas maneras de hacer estos combos que 
5 provocan Ultras y Ultimates raros. Aquí, nosotros 
E publicamos los más fáciles para que aquellos que no E 
sean tan diestros puedan hacerlos. En general, para 
hacer cualquiera de estas rarezas, haz un combo sin 
remate, de forma que con el último golpe el 
oponente se caiga mientras marcas el Ultimate. 
Esta es la base de todos estos combos. 
Cualquier truco, Bug o corto circuito que 
encuentres en tu cartucho de Killer Instinct, y que 
digas “Esto es tan bueno que vale la pena que salga 
en KI Club” mándalo/aquicexpli ómo se hace 
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Repite muchas 
veces hasta que 
juntes 99 golpes. 


> <—+G,+P 


: una vez damos el de todos los personajes y recuerda 


><. : 
- Ejecuta esta secuencia a | 
Pegado al oponente 


tres pasos del oponente Pegado al oponente 


AS 


GLACIUS 
*+*<.p yu > +6 || 
E Ejecuta esta secuencia a <> E S 


tres pasos del oponente | | 


Pegado al oponente 


Todos los movimientos que te damos son mientras el oponente este a la izquierda. 


ho 


El pasado mes de 
Febrero con muchas 
ganas y todo, nos 
lanzamos tres 
personas de Club 
Nintendo a Seattle en 
USA y a Vancouver, 
ahí en Canadá, en 
busca de las noticias 
más frescas y 
relevantes para 
tenerte siempre bien informado, 
(bueno, en realidad eso es lo que 
le decimos a nuestro Jefe para que 
nos mande, pero vamos a 
0000000004 


¿Qué es Digipen? 
No sabemos. (por qué empezar 

con esta pregunta si ya lo hemos 
dicho, pero bueno...) 


vaguear...) precisa- 
mente en Vancouver 
se encuentra ubicada 
la escuela de progra- 
mación de videojue- 
gos “Digipen” y de 
la cual ya te 
habíamos hablado 
un poco, así que 
decidimos ir a 
darnos una vuelta 
para abundar en datos, ya que 
muchos de los lectores nos han 
hecho bastantes preguntas al 
respecto. 
60000000000 


18 años en adelante, lo importante 

es tener un espíritu joven y alegre” 
y eso se ve a leguas en cada uno de 
los salones que visitamos. Otra cosa 


que nos pareció bastante 
chistosa y que nos 
comentó el Sr. Comair es 
que el horario de la 
campo de los videojue- escuela es de 9:00 AM a 
gos, ahí cada alumno 2:00 PM generalmente, 
estudia cómo realizar pero como cada uno de 
un videojuego, desde la e los estudiantes tiene su 
planeación que es lo primero, hasta la programa- . 
ción del juego en sí. Digipen es una escuela que ha 
recibido el apoyo en equipo de Nintendo con el 
que los alumnos comienzan a programar. 


Digipen fue la primera 
escuela de programa- 
ción en América 
enfocada de lleno al 


Seguramente tú has de tener una idea un poco in- 
correcta -al igual que nosotros la teníamos- de 
cómo es Digipen; en realidad la escuela no es muy 
grande y sólo ocupa dos pisos de un edificio pero 
eso no importa mucho, lo que importa es el nivel 
de estudios que ahí se tienen y déjanos decirte 
que es bastante bueno. 

¿Cómo es el ambiente en Digipen? 

En Digipen nos encontramos con un ambiente 
bastante agradable pues la gente que está ahí así 
lo hace sentir, y es que como dice el señor Co- 
mair: “Para estudiar esta carrera no se necesita 
una edad en especial pues recibimos alumnos de 


Esta es la fachada de Digipen, como puedes ver 
no es muy grande pero lo importante no es el 
tamaño. 


El plan de estudios de 
Digipen es bastante extenso 
y se tiene que cumplir en un 
par de años; como dato 
curioso te diremos que la 
primera generación de 
programadores se graduará 
este mes, y según el 
director de la escuela, el 


señor Claude P. Comair: 
“Sólo los alumnos que 
cumplan al 100 % con el 
plan de estudios estarán 
listos para programar un 
videojuego”. Y el plan de 
estudios al que el se 
refiere incluye las 
siguientes materias: 
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primer semestre 


+= Producción de Animación por Computadora 
» Fundamentos de la Animación 

+ Desarrollo de Storyboards 

+ Planes de Producción 

+ Introducción a Sistemas Gráficos de computadora 
+ Práctica de Animación Supervisada 


» Proyectos de Animación 
+ Fundamentos de la Animación 2 

* Diseño de Soundtrack 

+ Práctica de Animación Supervisada 


1EFCO! 
+ Ambientes Gráficos 
+ Proyectos de Animación 2 


+ Entrenamiento Avanzado de Animación 
» Práctica Supervisada de Animación, 


Dentro de los lenguajes de programación que se 
estudian en Digipen tenemos lenguaje C y C++, 
además de lenguajes nativos para computadoras. 
De entre otras materias que se ven y que están 
dentro del plan de estudios que detallamos a 
grandes rasgos por semestre anteriormente están: 
Manejo de Variables, Algebra Básico, Sistemas 
Númericos Binario, Octal, Decimal y Hexadecimal, 
Trigonometría, Ecuaciones Lineales, Geometría, 
Transformaciones en 2D y 3D, conocimientos de 
Sistemas para PC y MAC (que van desde cómo 
prenderlas hasta cómo programarlas), Algoritmos 


Nos 
pudimos 
colar de 

“oyentes” 
auna 
clase del 
grupo que 
apenas 
está 
comenzan- 
do, como 
podrás ver | 
hasta en la = 
teoría puedes estar practicando un poco. 


+ Entrenamiento Avanzado de Animación 2 
+ Proyecto de Animación 3 
+ Práctica Supervisada de Animación. 


Todo lo anterior da un total de 829 horas 
netas de clase, 3611 de Práctica Supervisada 
de Animación, 900 de un Taller de Producción 
para verano y 5430 de uso del laboratorio de 
cómputo. 


3 para 2D y 3D, Matemáticas para proyecciones en 

: 3D,Algoritmos para Polígonos, Render y Ray 

3 Tracing, Prevención de Colisiones en Sistemas 

: Avanzados, uso de texturas y por supuesto 

: Programación para el SNES., 

: Además de esto, hay alumnos que se especializan 

: en ciertas áreas específicas como el diseño, los 

3 soundracks o música para los videojuegos, la 

: animación o la programación misma, pero eso es 

: aparte de las materias que mencionamos anterior- 
mente las cuales se podrían considerar como “las 
obligatorias” por decirlo de alguna forma. 


computadora para su uso exclusivo, mientras dura 
su curso, ellos se quedan después de clases y prác- 
ticamente los tienen que “correr” a las 10:00 PM 
que es cuando se cierra la escuela (inclusive tienen 
“clases los sábados). 

El Sr. Comair tiene un título 
de sistemas de la Universidad 
del Japón, él es una persona 
bastante agradable pero tam- 
bién es bastante exigente 
con sus alumnos. Por ejem- 
plo: a partir del tercer se- 
mestre los estudiantes más 


+ avanzados comienzan el desarrollo de un juego en 
e el que están involucrados aproximadamente 18 es- 
* tudiantes; cada uno de ellos tiene una tarea definida 
7 y si uno falla en su misión, es cambiado o removido 
del proyecto por el Sr. Comair 

porque como él mismo dice: 
“Así es en la vida real, si fallas 
estás fuera, así que en esta es- 
cuela no preparamos perde- 
dores”. 

Otra cosa que nos comentó 

Mr. Comair y que nos pare- 

ció interesante es que los 


A id 


Para practicar la programación en el SNES, Nintendo 
apoyó a Digipen dándoles unos simuladores de este 
sistema para correr ahí los programas que hacen los 


más de lo que él expuso, evita la "explotación" de un 
producto por alguna empresa (eso nos recuerda un 
concurso que se realizó en un país vecino, donde una 
empresa premia- 
ba el mejor Soft- 
ware escrito por 
gente no profe- 
sional, el regalo 
era bas- 


Por si tenías la 
duda acerca de 
dónde esta Van- 
couver, te dire- 
mos que éste ha 
sido el viaje en el 
que nos hemos 
desplazado la 
mayor distancia 
dentro de nues- 
tro continente 


a 


juegos que se programan en la escuela ellos los 
guardan y no les permiten a los estudiantes ven- 
derlos porque como él dice: “Estamos creando gen- 
te que se una a las empresas, no que compita con 
ellas, además no se puede comercializar algo que 
no está bien hecho” así que ningún trabajo IBUsaS 
ser comercializado, a di- 
ferencia de la escuela de 
programación de Hu- 
man en Japón donde 
tienen un acuerdo con 
los estudiantes para co- 
mercializar sus juegos; 
también nos comentó al 
margen, que tenían una 
especie de “Sistema de 
Intercambio” con escue- 
las de programación en 
Japón. Esto de la comer- 
cialización nos pareció 
bastante intere- 
sante, pues ade- 


UNITEDISTATES 


Cada uno de los 
estudiantes tiene una 
computadora personal 
para todo su curso, 

en ella pueden trabajar, 
estudiar, jugar y hasta 
tomar notas de la clase. 


tante atractivo, pero si ga- 
nabas, tu programa o apli- 
cación pasaba a ser propiedad de 
la empresa, así que ¿Qué tal si ga- 
naba alguien que fuera muy capaz 
y aunque no profesional creaba 

algo que le diera a ganar millones 


Cada grupo debe 
trabajar en el 


proyecto del desa- S Y 

rrollo de un de dólares a la empresa y él tan 

videojuego, aquí solo se quedaba con un premio? 
tenemos al grupo 


más avanzado 
revisando detalles 
de su proyecto: Un 
juego R.P.G. llama- 
do "Caves of 
Nirvan”. 


El director de esta escuela, e. 
señor Claude C. Comair super- 
visa personalmente el desarro. 

llo de cada una de las clases. 


O Richard Marchand, Digipen. 


ste es un gráfico desarrollado por Richard 
larchand, uno de los alumnos de DigiFen. 


¿Puedo estudiar en Digipen?, 
¿Qué necesito? 
Aunque es bastante difícil tú 
puedes llegar a estudiar en Di- 
gipen, y decimos que es bastan- 
te difícil porque hay muchas 
características que debes reu- 
nir. Para empezar te podemos 
decir que ya debes haber ter- 


apto para entrar a estudiar a 
DigiPen. Su nombre es Alejandro 
Moreno y radica en un país del 

norte, él es la prueba viviente de 
que sí se puede llegar a estudiar 
ahí si reunes los requisitos 
necesarios. 


Welcome to my little corner of the world of 
Dic1 PEN! 


Además de los proyectos en grupo, cada uno de los alum- A 
nos puede trabajar en algún juego de él después de clase. A 


pon Den se tecinoloo || 


minado tus estudios de preparatoria con excelen- 
tes calificaciones sobre todo en Matemáticas, algo 
curioso es que, contrario a lo que puedas pensar, 
no es necesario ser un genio en computación, es 
más, si no sabes nada es mejor, pues nos comenta- 
ron que muchos estudiantes llegan con vicios en 
programación que son muy difíciles de eliminar, lo 
que a ellos realmente les importa-es que seas bas- 
tante bueno en Matemáticas. Después de esto pue- 
des pedir una solicitud de aplicación, ya sea por co- 
rreo a: Digipen Computer Graphics Inc. 5Th Floor, 
530 Hornby Street, Vancouver, B.C. Canada V6C 
2E7, por teléfono al 95(604) 682 0300 y Fax 95 
(604) 682 0310, o por e-mail a: 
digipen(Odigipen.com. 

Después de recibir tu solicitud, estudiarla, llenarla y 
mandarla de regreso, deberás esperar, pues tu soli- 
citud será concienzudamente analizada y sólo serán 
escogidos los mejores alumnos, así que si crees que 
estás! preparado puedes per una donde además 
podrás saber los costos n 

de los estudios en 
DigiPen. 

Por cierto, déjanos decir- 
te que ya un estudiante 
latinoamericano fue con- 
siderado 
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Tú puedes visitar la “Home 
Page” de Digipen a través 
de Internet, la dirección es: 
http:llwww.digipen.com 
Ahí podrás conocer un 
poco más de esta escuela, 
para pedir informes lo 


Muchos de los Juegos que uedes hacer a: Digipen 
han sido programados en Computer Graphics las 
la escuela se guardan y al- 5th. floor Hornby Street. 
gunas veces se muestran Vancouver B.C. 
ya sea a gente del medio o Canada VéC 2E7. 
a los mismos estudiantes o por el e-mail a 
para que los revisen. digipen(Odigipen.com. 


vstala Y botas 
recon 


¿Cómo haces para que Sigma no te quite energía?, más 
O menos te vamos a decir para que tú lo investigues. 
Primero que nada necesitas 
llevar las 3 partes de Zero y 
haber conseguido el Sho-Ryu 
Ken.Ahora, tienes que vencer a 
los 8 mavericks para poder lle- 
gar con Sigma, ya que el truco 
se hace con Sigma (obvio). 
Para que no sufras tanto, aquí te damos el password para comenzar en la 3a. parte 
de la fortaleza de los X-Hunters, así sólo tienes que ir por el Sho-Ryu-Ken. 


Al llegar a la última parte de esta fortaleza, vas a tener que hacer el 
truco que publicamos anteriormente. Pero si no lo tienes, aquí va. 


== Antes de entrar al cuarto 
donde Sigma y Zero 
esperan por ti, avanza un 

El poco y haz Sho-Ryu-Ken 


para que cuando llegue Zero (el verdadero) y destruya el piso, tú caigas 
y él te siga hablando. 


Ahora que ya sabes cómo se hace el truco, 

sigamos. Ya que Zero haya destruido el 
piso, deja el letrero que contiene las palabras de 
Zero,indicándote que Sigma está adelante, es decir, 
después de que él destruya el piso y tú comiences a 
caer, no hagas nada. 


Una vez que hayas tocado 
fondo, espera a que salga 
Sigma y comience a hablar, 
ahora sí, haz lo que quie- 
ras, pero cuando a Sigma 
le empiece a ser llevado su 
tanque de vida, muévete 


hacia él y espera a que esté llena su energía un 80% y 
entonces haz Sho-Ryu-Ken. 


Si todo salió bien, Sigma no te hará ni un rasguño 
hasta que tú le pegues, así que aprovecha y haz otro 
Sho-Ryu-Ken para eliminarlo. 
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gran variedad de 
Kremlins fantasmas. 
Este mundo es 


encontrar con otro Klober, p 
sea más fácil cáele encima de 


< Después de pasar el área en la que te persigue el 
+ Kackle con la mascada amarilla, deberás dar.un 
S,salto anticipado para caer en los rieles de abajo, 


También hay 3 los de monedas que vas a encontrar: 
Kremkoins AKranky's Kong 
Las obtienes si terminas Hero Coin 


correcta- . 
mente un Con éstas 


Estas sirven 
para pagar los 
servicios de 
los demás 
miembros de la 
familia Kong. 


Rodo oo AA 


nivel de : obtienes un nivel 
Bonus; de videojugador 
sirven por parte de 
para z KrankyKong al 
pagarle a - terminar el 


Klubba: juego. 


606006065000 505000:0 
Después de huir por primera vez de 
Kackle llegarás a un sitio en el que 
tendrás que saltar para alcanzar un camino, una vez que 
saltes sobre él, vuelve a saltar antes de entrar a la puer- 
ta, esto te-llevará:a.un Bonus de tipo FTT y saliendo de 
+ éste, podrás entrar al de abajo que es de tipo CTS. 


La Hero Coin de este nivel no te causará $ 
ningún problema, pues se encuentra a la > 


+ así podrás llegar/a un nivel de Bonus de tipo FTT. izquierda 


de la meta 
del final, 
detrás de 
las tablas. 


uno de los 


Al principio del nivel arroja a 


a la izquierda, así llegarás a 

uná parte escondida en 
donde obtendrás la valiosa 
ayuda de Rattly para hacer las cosas más fáciles. 


sonajes. Este barril te lleva a 
un nivel de bonus de tipo FTT. 


personajes arriba 


Antes de llegar al anuncio de Cada vez que te encuentres una bala de 
Prohibido Rattly” verás un cañon (en este caso está dentro del 
barril de Bonus. Este es muy cofre de arriba), debes llevarla a donde 
fácil de tomar con la ayuda de está el cañon. Aquí debes ir hacia 
tu amiga serpiente, pero si no adelante, pero el camino es bastante 

B| te acompaña lo puedes inten- difícil. El Bonus al que entras en este 
tar arrojando a uno de los per- lugar es de tipo CTS. 
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--parezc 
SE 


A ls 
La ¿qa 
este nive ss 
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Je te sea más fácil, déja 
flota Y Di z 
árgatela la izquier- 
a para E omáfla si sin 4 Mi ms 
mayor proble y 


morado (el 20. 


si tomaste el e no es un ca $ . 


anterior atajo |s, Pero te 
e me 


enclentras la letra K. 
Abrelo con la caja q 
está en l 


a Para pod er 
EZ] entrar 
necesitas 
bajarte del 
Squawks morado. 


Después de de -d 


la 
llegarás al punt Emo: lu ica. 
(cuídate de n de no caer, as 
impulso por lasc D.F Eno 
Dixie será más fácil p sa e 
que + hacer es sala tar mE 
: Ei echa, Silo Silo haces 
en 


calar. Aquí entrarás a u 
nivel de tipo DTA. 


queva n 
velocidad que | 
ela 


uevo to 


no es muy difícil 
para que sea más fácil 


¡vel de Bonus tipo 


as subiendo te 
i Cc 1 


> en la parte derecha de así llegarás a 1 
s una vida, además de que entr: un Bonus de tipi h 


so llegue a su nivel y 
sube, ahí encuentras unb 


Inmediatamente d 
de media meta ca 
pasa por la 
pared falsa 


para que el vie 
control. hacia la 
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este nivel. 


«a 


a verás que Un p 
arando, avanza 
poco y. da un salto 


Negar a uno Ss 
pilares ia 
dos por los 
A altar, casi al 


llos verás 


un A 
sospechoso, sal 
obre él | 


ca que este es 
el escenario 
para la última 
batalla pero 
noes así; 
cuando entres 
verás a 
Donkey pero 


0 


HW 


ar 


E 


a la batalla final! 


arroja a uno 
rsonajes a la 


que se ve en la primera foto ve 
ino de la derecha en luga de ir 


f' poner 
atenció 


saltarlo a é 
mina; esto lo hará 
par de veces y luego 
'a.mina se convertirá 
a bala de cañón. 


BAT AOS 


Ahora arrojará 
minas que re- 
botan a dife- E 


,... vv... 
imero-se arro- 
ontra ti y 


esp a 
mas qu e 
urre, lo 

idamente el 
que te arro 


ontrol 


lor rojo los cua 
la dirección de 
mentos o hasta 
igo, después de es 
ntonces aparecerá la ba 


uando en de Una, pero 
pares y entonces € 
is ponte ón 

seguro sa 

tuicompañero. 


e dónde e: 
después de 
O aparecerá 

la.bala-de 
¿podrás 
ela. 


ás difíci 


ara Ve 


de ésto pod 


omendamos te $ 
el piso para que 
A 


cañón (cuando 
ora ver el final. 
.. .e..o 


Qmjauty SE) 


Después de ver el final y la pantalla de los 
“Kranky's Video Game Heroes” te darás 
cuenta que todavía faltan algunas'cosas quel 
no dimos y no es por crueles, o porque ño 
sepamos, lo que.pasa es que sólo.se puede 
llegar a.ellas hasta-que terminas el juego, 
Echemos un.rápido vistazo“a lo que falta. 


. 
e Ahora que terminaste el juego 
e debes tener 15 Kremkoins, las 
* suficientes para pagarle a 
< Klubba y poder entrar.al 
e mundo especial de K. Rool's 
e Keep: Animal/Antics. 


TS 


quee 
: KóRool. 


GANGPLANK GALLEON 
Swanky's Swag (Gratis) 
Respuesta 1: A, Swanky 
Respuesta:2:A. A-Furry Rat 
Respuesta 3:CGangplank Galleon 
Pirate.Puzzler (l.Banana Bunch Coin) 
Respuesta "l:B,Y 
Respuesta. 2: B. Pirate Panic: 
Respuesta 3:Kaptain K+Rool 
Chimp' Challenge Swag (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. 4 
Respuesta 2:A. Mainbrace Mayhem 
Respuesta 3:G.A Gun 


CROCODILE CAULDRON 
Cranky Challenge (1 Banana .Bunch Coin) 
Respuesta |; B. Hot-Head Hop. 
Respuesta2;A, Crocodile Cauldron 
Respuesta 3:A. 4 

Lucky Lava (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta Green and.Brown 
Respuesta l, Life 

Respuesta 3:A. 5 

Gorilla Game (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta IB. 10 

Respuesta 2: C. Level 2 


Respuesta 3: C. Dixie 


Una vez que llegues al barril que se ve 
en el mapa (la escena de Squitter) no, 
entres en él, mejor pon unas telarañas 
como base y trata.depasarte detrás.de 
la pared,.si lo'haces bien encontrarás 


Ya que termines la escena Animal Antics-pasando el Bonus, obviamente-se:abrirá una nueva escena en el volcán $ 
en medio de:la isla, esta escena se llama/Krocodile Kore y al entrar te encontrarás a alguien queiene 

esafortunadamente ya no podemos ayudarte con él en esta-ocasión, pero verás que NO a 
'es muy.difícil..Una vez quelo venzas obtendrás la última Hero Coin y. podrás ver otro final del juego. e 


unas. Bananas y la entrada a un nivel de. Bonus de tipo.DTA. je 


, KREM QUAY 
Funky's Fun (1 Banana Bunch Coin) 
Respuesta 1: A, Jumps very High 
Respuesta 2: B. Glimmer's Galleon 
Respuesta3:C. Klubba. 
Swampy Swag (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta 1: B. 5 
C.A 


Respuesta 
Respuesta 
Primate Prize (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. Krem Quay 

Respuesta 2: A. Squawks 

“Respuesta 3: C.2 


KRAZY KREMLAND 
Wrinkly's Winner (1 Banana Bunch Coin) 
Respuesta |: C. Krazy Kremland 
Respuesta 2; A. Red, green and yellow 
Respuesta 3: C. Rare / Nintendo 
Krazy Kwiz (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta 1: B. Hornet Hole 
Respuesta 2: B.Wrinkly 
Respuesta 3: A. Picture of K.Rool 
Baboon Booty (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: C. Rattly 
Respuesta 2: B. Green 
Respuesta 3: C. Cato' 9 Tails 


¡Hey.tú!, ¿Necesitas vidas extras.para pasar un nivel, una buena opción'es,pasar: 
los niveles.de Bonus. de Swanky Kong para obtenerlas, el-problema es que una vez 
p que termines Uno. de éstos niveles y obtengas todas.las.vidas ya no podrás 

entrar de nuevo.ahí, así que trata de hacerlo sólo cuando.sea necesario. 

Ahora te daremos las respuestas a las preguntas de cada, nivel. 


GLOOMY GULCH 
Lockjaw's Loot (1 Banana Bunch Coin) 
Respuesta 1:A. Gloomy. Gulch 
Respuesta.2: B.5 
Respuesta 3; €, Funky 
Haunted Haul (2 Banana Bunch.Coins): 
Respuesta |: C.Gusty-Glade 
Respuesta 2: B. 3 
Respuesta 3: B. Crocodile Isle 
Gibbon Game (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: €. Crocodile Canyon 
Respuesta 2:A. Enguarde 
Respuesta 3:A. 2 


K. ROOIL'S KEEP 
K. RooP's Kwiz (1 Banana Bunch Coin) 
Respuesta |;B, K.Rool's Keep 
Respuesta 2: C. Cranky 
Respuesta 3: B. Zinger the Wasp 
Castle Challenge (2.Banana Bunch Coins) 
Respuesta 1:A: Castle Crush 
Respuesta 2:C. 5 
Respuesta 3: B. Kloak 
Big Ape Bounty (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: 'B. Squitter 
Respuesta 2:A.5 
Respuesta 3: B. 30 


gh 
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COPIE IIS ELPCTPENIE EPTZ IAE 


Puedes jugar un partido (bueno... 
varios) amistoso, de liga, de torneo, 
de Play Off o simplemente practicar. 


Englana. c000 

Turkey. 0.0.0.0 

E 

—Uves 0.0.0.0 

rafia so0o00 

3 ¿Y qué se puede hacer en la c000 
0.0 


opción de Práctica? Pues hay 6 
pruebas con 3 niveles: 


ALAS 
LENA 


60e. 


$ " - PUN LS 
Ya que hayas elegido el tipo de partido, liga y equipo, aparecerá un menú antes de comenzar el partido 
donde puedrás escoger: 


Para ajustar el rango de 1 Tienes 5 posibles formaciones, Si el, 
cobertura de la defensa, | equipo contra el que te toca es muy 
el medio campo y los de- . H bueno a la 

lanteros. Recuerda que k ofensiva, es 

mientras más adelante del recomen- 

campo:estén tus defensi- 3 dable la 

vos, será más fácil que te S formación 

tomen por sorpresa en de hasta 

un contra-ataque. d abajo 


DONA (Sweeper). 


Con 6 opciones puedes 

decidir .cómo va a jugar 

tu escuadra-en el campo. 

Aquí depende de cómo - 

va el marcador; no se te dar cuenta 
vaya a ocurrir la brillante RR de que la 


idea de poner todo al z Mnerrera formación 


Ataque 
a 3 Peras 
Two a fondo Verensa E de tu 


Todo derensa 1000 ataque ) NES 7 = aaspa equipo es 
> con los 
ataque cuando vayas ga- | ===> 3] nombres 
nando por | goly quede $3 E na - reales de 
poco tiempo o al revés, ¡ ; cada estrella, que actualmente existen 
poner todo a la defensiva $ a EX en cada país, este es un ejemplo de la 
cuando vayas perdiendo. in "own z £ actual formación de una nación muy 
conocida por nosotros. 


$ 


ara LE NA _ 

Un detalle del juego es 
que en 
la ani- 
mación 
Esta opción te permite Activar y fl de los 
Desactivar las lesiones, Off sides, NH jugado- 
flechas de pase, círculo de poten- Ri . res se 
cia y ajustar otras cosas como el 4 utiliza 
pasto y el reloj. 5 Render 


SS 


de NES 
AS SS 
A SAM 


Además este juego trae cosas muy interesantes como: 


Repetición instantánea con la. que podrás ver 
ese gol tan espectacular una y Otra vez, desde 
2Zángulos diferentes: 


tadísticas del juego, 
quién yicuándo se anota 
ron los goles y |; 
- o cuando quieras 
a, do Start y yéndote hasta 
ratas abajo del menúsque sale, 


potencia 


conque 
vas a RS 
tirar-o despejar, la observas'en el [$ 
círculo de tu jugador, 


Si-quieres"dar pase yño 
tienes un compañero cer- 
caspara que lo.puedas ver, 
¿ aparecerán flechas indicando 
donde están tus compañeros, 
evitando así, dar un mal pase 


z 


IA IN 


ART 


dificultad: Principiante y Exper- 
to, en este último.tienes'más mo: 


Si'quieres tirar penalties, 
tendrás que escoger en 
práctica esta. opción; ya que S — 
al igual que su antecesor éste no la trae. 


AENA 
NS a Y 
0 Y0 OS 


No hay necesidad de anotar pass- A Farotaron sala 
words, ya que el juego trae batería que PQ ESOS s9t 
guarda tus/avances.en la Liga,,en el Torneo > A B 
y Play Offs; no te preocupes, puedes tener E 6 
guardados los avances de los tres, así no : - festelas 
tendrás que borrar uno para jugar en _—— pa 
otro. 


$ 


A 


Usa esta tabla para una rápida referencia de los movimientos 


ES 


PARK 


Seguramente tú has visitado ferias o centros de atracciones, 


y te has pregunta A A e 
do "¿Por qué po Fr e 
o A nen el Spin-o- 
Es E a | rama y la rueda loca (entretenciones 
de donde se baja el 20% de la gente 
a cantar a gua...) junto al área de co- 
midas? o ¿Por qué los baños estan 
tan lejos de cualquier sitio? o peol 
aún: ¿Por qué hacen un estanque de 
focas y echan ahí a una Orca que 
después ya no cupe?". Bueno, es 
tiempo de que pruebes suerte como 
SE el director de una importante cadena 
de centros de diversiones en el juego 
Theme Park de Ocean y 


A 


Electronics Arts para el SNES. 
Este título es la conversión del éxito.de computadora al SNES, es un 
juego de estrategia donde tú creas un parque de diversiones y según las 
decisiones que tomes y cómo desarrolles la construcción del mismo, 

ganarás mucho dinero o te irás a la ruina. 


Para empezar este juego, primero deberás modificar las opciones dependiendo 
de tu nivel, obviamente al principio es recomendable escoger el modo fácil 
para aprender bien a jugar, después ya le podrás ir subiendo la dificultad; 
también podrás seleccionar el idioma, pero-como este juego fue programadofH 
en Europa no se le puso español al no ser un idioma muy “pesado” all: 


Una vez que compras tu terreno aparece 
ya bardeado y listo.para trabajar, es ahora 
donde debes empezar a poner atrac- 
á ciones y caminos. Para hacer esto debes 
=== ] z ? A presionar el Botón X en tu'control, con 
esto aparecerá un pequeño:menú del:cual 
podrás seleccionar las siguientes opciones 
si. las señalas y.presionas el Botón Y. 


Sigamos: Al empezar el juego tú 
tienes cierta cantidad de dinero, 
con ese dinero deberás comprar 
una tierra alrededor del mundo; 7 
al principio sólo podrás escoger 
una, pero si tienes curiosidad 
podrás estar viendo el precio de 
las demás tierras disponibles y 
obtener datos de ellas 
señalándolas con el cursor y 
presionando el Botón Y. 


Con este ícono podrás 
comenzar a construir el 
camino para los 

visitantes. 


Con ésta podrás salir a la 
pantalla de opciones. 


Con esto escoges las atrac- Aigateie 158 
ciones; recuerda ponerlas en '8 2 ha 

sitios más o menos accesibles, e a 
después de ponerlas escoges escoger el sitio ideal para 
dónde ubicar la entrada, ubicar las tiendas. 


NORFHERCOSO 


Contratar varios tipos de E fal podrás elegir 
empleados necesarios para el varios adornos para tu 


S > parque, ya sean árboles, 
funcionamiento de tu parque. troncos o lagos. 


Con esto puedes obtener | Con esto construyes las 
datos de qué le falta a tu filas para que la gente 
parque por parte de los compre los boletos y. 


visitantes. racción. 
par 


URI 
DITA 


Muy bien, ahora que ya sabes para 
qué sirve cada cosa, podrás empezar 
a construir tu parque, recuerda que 


debes planear cada uno de tus 
movimientos porque hay cosas en 
las que ya no te podrás arrepentir 


después. 


Al momento de comprar tu atracción 
verás una pantalla con datos impor: 
tantes de ese juego que te permiti 

tomar mejores decisiones, después 
podrás entrar de nuevo a esa pantalla! 


Las atracciones son la parte 
más importante del parque, 
al principio tienes pocas de 
_ donde escoger, así qe no 
importa que repitas algunas, 
siempre observa cuáles son 


para poder cambiar la entrada del juego. 


las atracciones que más 
gustan a la gente de ese 
escenario. 


Recuerda que debes hacer 
accesible para los visitantes 
la taquilla:del juego que 
pongas; de lo contrario 
nadie utilizará esa atracción. Al comprar una tienda también 
aparece una pantalla de datos que te 
ayudará a tomar la decisión correc- 

ta, después de ubicar la tienda que 
escojas podrás entrar de nuevo a la 
pantalla de datos pero ahora 
modificarás muchas cosas que van 
desde el precio de cada producto, el 
tipo de.ingredientes que ahí se usen 
hasta los-premios y el porcentaje de 
ganadores en concursos. 


estratégicos del parque aunque algunos, como los mecánicos, siempre se 
mueven en búsqueda de algo para reparar. Si no te parece el lugar en 
l ¿donde ubicaste a un*trabajador en especial podrás moverlo y en una 
|. pantalla especial podrás subirle elisueldo, ver qué tan bueno ha sido su 
El desempeño o despedirlo. 


5 "Desdeque se abre el parque puedes 
¡llegar a una pantalla donde podrás ver 
pra gráfica en la que se ve cómo está 

é incionando (llegas a ella ubicando el 
7 cursor en donde está tu dinero,y 
presionando Y en la pantalla de fun- 
es), ahí podrás modificarel precio 
da al«parque, obtener créditos si Za 

juedas sin dinero o aumentar-tu 

= presupuesto para investigaciones. 


ués de poner algunas 

¡| atracciones, gente en su sitio 
y tiendas, es justo que abras 
tu parque; para hacerlo ubica 
el cursor sobre la entrada y 
presiona el Botón Y, 
recuerda que si el parque no 
está abierto nadie lo visitará. 


ES 
VALUE 


aRcH 


Entre mayor sea el presupuesto 
que le otorgues a las investigaciones, 
más pronto obtendrás nuevas 
atracciones, tiendas y adornos, lo que 


hará que tenga más variedad, pero 

trata de no otorgarle demasiado, 
porque si no podrías ir a la quiebra 
por gastar más dinero del que ganas. 


De repente recibirás la ayuda de tu administrador quien te dará 

consejos sobre los precios de entrada al parque así como el estado de 
las atracciones, también llevará a cabo diferentes encuestas de las que 
te mantendrá informado. Es importante que le hagas caso, 


Al terminar el año, verás apare- 
cer una tabla en la que podrás 
observar qué tan popular es tu 

parque, comparaciones en 
diferentes aspectos contra tus 
competidores, así como el 
manejo y el valor del mismo. 
Estas tablas también son de 
gran ayuda para saber en qué 
ponerle más atención al parque, 


———— > YERR END DETRIES 


Otra cosa que te servirá 
bastante es la opinión de la 
gente, a muchos de ellos les 
verás globitos con gráficos 
adentro; estos gráficos te 
mostrarán qué es lo que 
ellos buscan y lo que por 
ende es recomendable 
poner en el parque. 


THIS YEAR LOpY yFOR 


COUNTRY 


Si lo manejas bien, al final de año 
UE sE E recibirás la oferta de compra de tus 
a E A ! competidores, así podrás subastarlo 
MIEDO es a z al mejor postor y con el dinero que 
ENE l ene ir a comprar otra tierra para 

a acer otro y seguir ganando dinero, 
Si Recuerda que entre mejor sea tu 
Es más te pagarán por él. 
l na vez que lo vendas obtendrás el 
password para continuar después. 


” Theme Park es un juego bastante entretenido aunque a muchos no les 
parezca que sea así por la temática; la ventaja de este título sobre 
otros muy parecidos es que es bastante fácil de comprender y no se 
necesita haber jugado otros.títulos parecidos para entenderle. Lo malo 
es que los datos de este juego se manejan por Password hay que 
terminar un nivel completamente para guardar tu progreso. Una buena 
opción si estás en busca de algo diferente y entretenido a la vez, 


| 
| 


= Golpe Débil 

= Golpe Medio 
3olpe Fuerte 

= Patada Débil 
atada Media 


Lobato eE 
ESPECIALES 


peciales. Al conectar el primero 
erás la diferencia, pero al co- 


ctar el segundo tu remate hará 


loble contacto; el tercero tripl 
Ontacto y el cuarto, además de 
hacer cuadruple contacto abre la 
osibilidad del quinto remate, en: 


ras palabras cada peleador tiene | 
uatro remates especiales que 


ledes ir ejecutando en el orden 
que quieras y sólo después de 
'Onectar estos cuatro remates 
rás acceso a poder ejecuta: 
juinto remate. (Es mejor si 
fas el orden para que el 
¡o te tome la medi 


movimiente 


Para poder eje- 

cutar este 

movimiento, es 
A necesario que 


ANDO en rojo 
la segunda barra de energía del 
oponente y marcar la secuencia 
adecuada justo después de 
conectar un combo (mín 
dos golpes). 


mo el quinto 


cutar este 

movimiento, 

es necesario 

que esté casi sin energia la 

primera barra de energía del 

oponente y marcar la secuen- 

cia adecuada justo después de 

conectar un combo (mínimo 
olpes 


2 
Para poder ejecutar Y 
ULTRAS más largos es 

necesario qu el 
transcurso de la pelea 
remates al oponente con la 
mayor variedad que pu: 
te damos los remates 
adecuados de cada peleador 
para poder ejecutar el 
quinto remate que hará que 
tu ULTRA sea más largo 
Además de que puedes 
meter en el 1o super 
movimientos 


v9p 


la de los peleadores cuentan con 
le SFII sólo que aquí se marca al frente 
n boton, pero eso no es todo ya que es 
cualidad también la puedes ejecutar en el 
inscurso de un combo y para lograrlo por JS ; 
cuta la siguiente secuencia con Orchid: 


e te E necando el 
tú haces el Bi 
Medio tú haces 
Esicon Débil has 


E | 


En este artículo. 
incluimos A 


: ES 
OS nientos los pue 
E com 

| ca no * N CO! y” eso 


S Para poder ejecutar este movimiento'es 
ya que ahora para poder ejecutarlos . necesario que esté FLASHEANDO en 
icesario que esté FLASHEANDO en rojo la segunda barra de energía del 

segunda barra de energía del opi oponente y marcar la secuencia adecuas 
marcar la secuencia adecuada a da justo después de conectar un combo! 
(mínimo un AUTODOUBLE) 


[ SE 


= ATAQUE CORTO 
PIM= ATAQUE MEDIO 
PF = ATAQUE LARGO 


ay 


+ CUALQUIER 


= ATAQUE CORTO 
PM = ATAQUE MEDIO 
PF = ATAQUE LARGO 


e you 
+ CUALQUIER 
PATADA. 


= ATAQUE BAJO 
GM = ATAQUE MEDIO 
GF= ATAQUE ALTO 


A 
+ CUALQUIER 
A A 


Si no haces contacto, puedes SU.-«:$ 

pender el movimiento marcando [$ 
una WINDKICK (pero si le pegas 
a cualquier objeto de la escena, ya 
no podrás suspenderlo) 


Para hacer este movimiento, es necesario que cuando menos 


aye 


+ GOLPE 
FUERTE 


Con [GF] da doble 
espadazo y si lo 
marcas con [GM] 
da sólo un espadazo. 


ER BLADE 
2 AÑ 
: SN 


, ENDOKUI 


+ CUALQUIER 
GOLPE. 


= PODER LENTO 
GM = PODER MEDIO 
J GF = PODER RAPIDO 


cia la marcas con [PD] 
sólo hará la finta, pero no lanzará el 
poder (muy útil para sacar de ritmo 
al oponente). 


Mantén presionado 
[GF] y marca: 
yu> < = 
Justo al terminar la EG, 
secuencia, suelta el === . 
botón de [GF] para lanzar ENDOKUKEN ROJO 
que es más rápido y si hace contacto, el oponente 
cae hacia ti de tal forma que puedes rematarlo con 
un segundo ENDOKUKEN o una WINDKICK. 


tengas algo de energía, ya que al ejecutarlo te restará un poco de ésta 
¡pero no te preocupes!, porque cuando el oponente te vence, revives 
con la poca energía que “guardaste”. Por cierto, es muy tardado aplicar 
este poder, por lo tanto cuando lo a tienes que estar seguro de 
que el oponente no te toque o no funcionará.Y si te ejecutan un Ulti- [$ 
mate, No Mercy, Ultra o te tiran del escenario este movimiento no te 


EN x/ Je => + PATADA DEBIL 


sirve de nada. 


+ PATADA MEDIA 


] Con esta patada le restas un poco 
más de energía al oponente y 
esquiva poderes, además de que 
éste y los siguientes movimientos 

le conectes en combo ten: 


turarlo con 


+ GOLPE DEBIL 


Este poder tiene mayor fuerza que 
los demás o sea que si chocan, 
éste gana y si Spinal intenta cap- 

id: rá. 


+ GOLPE FUERTE 


Este poder es como un TIGER 
FURY, pero se detiene un 
instante antes de 


+ PATADA FUERTE 


Al ejecutar este 
movimiento conectas 


7) 
ute 


Er y u><| [> 11 er EOS 


+ PATADA MEDIA 


Con este poder conec- 
tas una patada que hace 
contacto cinco veces. 


<=y y > + PATADA 


Para marearlo 
> Yu + 
>Y<M +cD Yu> + 
Para ejecutar el super 


AU Y + e E Yé 


== 41 


My A + 
My r- 


> YM + cm 


Estos son los primeros cuatro 


PD = ATAQUE CORTO |] MP : De] a 17 y 
ATAQUE MEDIO | | - j : 
ATAQUE LARGO + GOLPE FUERTE 


a y 


+ CUALQUIER | ES 2] 
PATADA. | 


Este poder puede ser doble si 
después de marcar la secuencia 
presionas al frente y justo en| 
instante sueltas el botón de 

], parece complejo, pero es] 
muy fácil acostumbrarte. 


+ PATADA FUERTE 


Si lo marcas con > pe 
[PD] sólo ejecutará [| 7 - 
un intento. z 7 > a 
+ CUALQUIER 
GOLPE. 


GD= ATAQUE BAJO 
GM = ATAQUE MEDIO 
S ATAQUE ALTO 


<=r Y u> 


+ GOLPE MEDIO 


+ GOLPE FUERTE 


Este ataque golpea 
cinco veces. 


+ GOLPE FUERTE 


Este ataque golpea 
cinco veces. 


>)eY y u> 


+ PATADA FUERTE 


Este ataque golpea cinco 
veces. 


Para ejecutar el super 


Para marearlo 


>YM +00 >UY e 


+ PATADA FUERTE 


Golpea 3 veces dejando 
sombras y si continúas 
con un combo los 
siguientes movimientos 
también dejarán 


+ PATADA DEBIL 


Si lo ejecutas pegado al oponente 
conectas hasta 7 golpes. 


+ GOLPE 
MEDIO 


+ PATADA 
MEDIA 


Estos son los primeros cuatro 


PAU Y Me + GD 

> YM + GF 
AU Y Me + PF 
<y Y UD: PF 


Y éste es el quinto remate 


>YM +cD 


Este movimiento tira al opo- 

nente, pero si lo marcas con 

[GM] puedes continuar un 

combo, además puede ser doble 

+ CUALQUIER si después de marcar la secuencia 
PATADA. presionas el frente y justo en ese 
instante sueltas el botón de 

PD = ATAQUE CORTO y [GM] parece complejo, pero es 
= ATAQUE MEDIO muy fácil acostumbrarte. 


Y y a + CUALQUIER 
PATADA. 
PD = ATAQUE CORTO 


= ATAQUE MEDIO 
= ATAQUE LARGO 


GOLPE 


+ CUALQUIER =$ xa 


+ CUALQUIER 
PATADA. 
PD = ATAQUE BAJO 
ATAQUE MEDIO 
¡TAQUE ALTO 
Si ejecutas este movimiento con [PD] Az ¡q A 
sólo harás el intenta. 


PODER MEDIO 
PODER RAPIDO 


+ PATADA 
DEBIL 


Si lo ejecutas pegado al 
oponente conectas hasta 
4 patadas. 


+ GOLPE FUERTE 


Este ataque golpea 
cinco veces, 


+ GOLPE DEBIL / 


E>MAU YM 


+ PATADA MEDIA 


Para marearlo 


>Y3a +PD 


Para ejecutar el super 


MY A + cu 


Este ataque 
golpea dos 


+ PATADA MEDIA 


Este ataque golpea 
cinco veces. 


Estos son los primeros cuatro 


MY MA + GF 
TEEN + PD 
My Ar +rr 
>YsM + PF 


Y éste es el quinto remate . 


COLD SHOULDER 


nes oprimido permanecerás 
“el botón o al ser golpeado 


BREAKER 
ss | 


46 > 


" 


Ea 


Para marearlo 


tar el super. 


TORNADO Ki 


4 + GOLPE MEDIO / FUERTE 


Para protegerte de los 
ataques por arriba. 


ue 


Después de ser derribado puedes 5" 
ejecutar este movimiento para 
sorprender a tu oponente, pero 


recuerda que hay que marcarlo E 


justo al recuperarte. > 


=> Y M + cuaLouier GOLPE 


al frente rápido 
para rodar y 
MERA pasarte del otro 
8% lado del oponente. 


ULTIMATES 
TS E á E 1 


-+PATADA FUERTE 
Este ataque golpea cinco veces. 


MY 


+ PATADA FUERTE 
Golpea sólo una vez dejando 
sombras y si continúas con un 
combo, los siguientes movimien- 
tos también dejarán sombras. 


NO MERCY REMATES 


ESPECIALES 


= 


E = DARAS CUENTA NO NOS ALCANZO El 
IO POR LOTANTO TE DAMOS UN ADE 
Ú ENTES PERSONAJES, PERO EN EL SIG Gl 


T.J. COMBO 


A A | 


o E 


O 


OS AP 


UES DE UN 


50 


sE 
el He de a 


'omo'es costumbre ( Ocean nos presenta un om E 
ns una pel [como ya te pudiste. 
e a o y la historia), en esta 
WareroaLla 
trama del Juego 
apeg: 
sl dela 
=== 


talles. 
e dle 


a 


dis MA 


¡lero panorama 


- que se aparezcan e 
observar muy dlon 
en La 


dl e lbds Una vez que destruyas ab 
kers de esa sección e 
en va sató lgo 


er 


en un modo de * 


peas 


a 
ers 
ci 
;zOS 
sc 


monótc 


sí, Hi Ss 
stro héroe, Earth Worm Jim ha ecuperado 


hiehido defrotadbás aaa 
ri yla Sah récupe rado_el E 
Vaca 


CONTINUACION DEL NUMERO ANTERIOR. 


O 


a 
sees ee 


VELA INAS 
AVIAR 


Recuerda que te puedes comer los 
pequeños enemigos de fuego para 
lanzar fuego.Por cierto las monedas 
de esta parte son rojas así que no 
vayas a olvidar alguna para lograr los 
100 puntos al terminar la escena. 


g ad 
ES: 


De preferencia llega a este jefe con los seis 
huevos que puedes acumular; para sorprenderlo 
sin darle tiempo de moverse, sólo dispara Con 
rapidez justo a la base del jefe, o sea que sí 
tienes que presionar el botón A lo más rápido 
que puedas. 


En esta escena el scroll es automático, 
por lo tanto tienes que ir avanzando 
constantemente y cuidúndote de las 
estalactitas. Al llegar aquí espera para 
rte Í uemando. 


Al llegar a este punto, ; 
mantente en la parte * 
superior para comerte : 
al enemigo de la moneda ¿,s 
roja antes de que se : 
salga de la pantalla. ; 


quí tienes que abrirte peso 
in titubear o el scroll te a 


Al pasar por E 
zona, trata de [MW 
mantenerte en la 2% 
orilla izquierda SE 
para que les des 
tiempo a las 
rocas due caigan 
y pases sin peligro de que te empujen 


Hay monedas ñ ocultas en cada uno de los troncos, por 
lo tanto tienes que mantenerte lo más adelante que puedas 3 
ad que te dé tiempo de caerle Con fuerza a todos los 


Recuerda rm 
que esta fi e 
escena 
cuenta 
con 21 
monedas 
rojas, por 
lo tanto tienes chance de dejar alguna 
por ahí, la que se te haga la más difícil 
de tomar 


En este lugar hay due 
esperar a que la roca Caiga y 
cuando se deslice por la lava, 
cae sobre la roca y muévete a 
la izquierda para no caerte y 
así puedas llegar a la puerta 
que te lleva a otra escena. 


Primero utiliza lu roca para subir donde se ve en la foto y así 
aparezca una nube de la que obtienes vida extra. Después empuja la 
roca, pora que un poco más adelante, puedas alcanzar de un simple 
salto las dos monedas rojas y una 
caja Con estrellas de tiempo que 
están muy arriba. 


Destruye la tierra que detiene * : 
la roca, después empújala para + 
eliminar todo a su paso, pero ¿7 
Cuídate de las flamas y continúa ; 5] 
osí hasta que llegues a donde : 
está la llave y con ayuda de la 
roca ya alcances a tomarla. 


Después de tomar la flor y las 
dos monedas rojos que están en 
la porte inferior del mapa, salte 
por la puerta D y nuevamante 
entro por la puerta C; ahora entra a 
lo puerta B para tomar las monedas 
rojos de la esquina superior derecha 
y nuevamente entra a la puerta C 
(con la lengua descubre quién se 
oculta detrás del traje de fantasma). 


Destruye 
la capa de 
tierra que 
sostiene la 
flecha para 
que Caiga y 
así puedas 
ebotar en la flecha para alcanzar las dos 
monedas rojas y la flor que están orriba. 
espués ve hacia la puerta A y toma las 

: monedas que están abajo y entrá a la puerta A. 


ds dll AS 


Aqui tienes que cuer + 
con fuerza, pero : 
detente en este posilllo : 
pora tomar los monedas 
rojes y obtener 
estrelles de tiempo 
de la flor 


«Dipora un huevo Como se ve en 
y la foto, pora derie a la nube y 
Osí se forme un puente para 


llegar a la .....o . 

puerta Al llegar abajo dis= 

con / párale a las nubes 

cerradura / para obtener 

que esla f/ estrellas de tiempo, 

salida.  / vida extra y una flor 
/ ohora dispara de nuevo 
/ por el centro para que 

/ caiga la llave. 


como indica la foto izquierda para tomar la otra moneda 
roja y la flor Ahora entra por la puerta C. 


nn 


III 


Aquí tienes que ejecutar un pequeño salto para 
pasarte a la otra plataforma sin perder tiempo y 
no le des oportunidad al enemigo para alcanzarte. 


DO 
AO 


Utiliza un huevo para 
tomar la moneda roja 
de abajo y otro para 
la flor de arriba 
Además hay otra flor 
abajo que, para 
tomarla, tienes que 


rerororeresaceón ns E) 


SS 


A 


a 


En esta parte, lo impor= 
tante es tomar las tres 
monedas rojas que se ven > 
en la foto mientras ; Antes de subir 
esquivas al enemigo P aquí toma los 
gigante saltan= seis huevos 

do rápido de $ (que puedes 

plataforma en ki llevar del 
plataforma. bloque de 

ES . abajo) para 

dispararles a 


y 


Es indispensable 
que tomes estos 
monedas rojas 
para que logres 
los cien puntos 
de la escena. 


* Puedes hacer vidas fácil= 
; mente con este enemigo, 
: dispárale 5 veces para 
¿obtener dos vidas extros, 
: regrésote por más huevos £ 
+ lo planta de atrás y repite 
: la jugada (NO le dispares el 
+ sexto huevo porque elimi- 243 


Dispárale a 
la nube para 
eliminar a 
los enemigos 
y puedas 
Colocarte 

en la 
plataforma 
-8 sin 
problemas 
para llegar a 
una escena 
oculta donde 
hay varios 
SWTICH, que 
al activarlos 
aparecen 
monedas. 


Dentro de la tierra 
hay una nube oculta 
que contiene la llave 
y si te pasas por 
: el hueco de abajo 
aparece la otra 
: nube que contiene 
- estrellas de tiempo. 


estos enemigos justo cuando estén arriba 
de ti y obtener las monedas rojas. 


ES 


TANIA 


Leo Burnett 


/DEOTICI 


Desde Bucaramanga, Oscar Rangel nos envía una información sobre MK3 para aquellos 
socios que no lograron agarrar la revista No. 39. Quienes todavía no han completado su 
colección de Mortal 
ARAS 
cuantos: 

Recuperación de energía 012 PRA 


Torneo 


Sin Tiempo 


Slot Room 
Créditos 
Sin Combos | 4111 1 


Sin Barridas 091 


Máximo Tiempo Fatality | 1155 


Add alo nlotini 


Fatalities 1 boton 


Un poco mas cerca, zz desde Bogotá, nos el 
para Mega Man 7. Ojo para quienes todavía no saben cúales 
Jefe, éstas son algu 


Burst Man: Mega Bu si 
Cloud Man: El arma es Danger War. 


Slash Man: Freeze Cracker o Turbo Man. ===> = E 
Spring Man: Slash Claw. Nunca lo ataques con el Thunderbolt. 7 


Shade Man: Wild Coil. TÍA MAN 


Turbo Man: Noise Crush. - 


¡Atención videojugadores ! 
Esta noticia interesa a todos los socios 


del club: Esperen dentro de un par de En la próxima te daremos 
meses la recarnetización de los socios mas chismes. Mientras tanto 
del Club de Jugadores de Nintendo para 
toda Colombia. La nueva credencial se JUEGA 
les estará enviando por correo al ígual 


que fas indicaciones . DU RO! 


+= 
; > A E M 4 A 
A Nintendo) 


Leo Burmott 


/A (DEAL > ELA 
VB Miizzy : NA GEMELA e. 
Alfon; DO y zu) . HERMAN Ayare 
Valledup, ms dEcho D. 470) " Dos Jegelín- 
, Si todavía no has visto tu obra de arte enmarcada, no te angusties 4 py uyLa 
porque las iremos exponiendo en las siguientes ediciones. DE JUGADORES 


Envíanos tu dibujo a Av. 7 + 120A - 13 [Nintendo] 
ó al A.A. 95500 de Santafé de Bogotá. 


Nintendo) 
RESPOFID E 


¿Me podrían decir cuál es el 
mejor juego para Game Boy? 


ALEJANDRO PARDO B. 
COLOMBIA 
Vaya, realmente es una 
pregunta muy difícil - de 


responder, sobre todo para 
mi, pues como piloto de Re- 
vista Club Nintendo, sabrás 
que debo jugar varios tipos de 
juegos y muy distintos uno del 
otro. Claro esta que muchos 


de ellos, son realmente 
buenos e interesantes, pero 
lamentablemente, como se 


debe analizar y. descubrir la 
mayor cantidad de trucos, tips 
y datos, el tiempo que queda 
como para disfrutar el juego, 
es muy poco. Otro factor que 
influye en esta respuesta, es el 
tipo de gusto que- tenga la 
persona que esta “jugando, 
pues hay muchos amigos que 
prefieren ciegamente - los 
juegos-de pelea, mientras hay 
otros que los detestan y 
prefieren los de aventuras, o 
simplemente los de guerra, 
etc... Es por esta razón que la 
respuesta. a tu pregunta -es 
difícil de responder, por lo que 
te recomiendo te guies por tu 
gusto y en' ese momento 
sabrás. realmente cual es «tu 
juego favorito para Game Boy. 


RYO. 


¿Me podrián: decir dónde se 
encuenta la letra “U” de: la 
palabra “RUSH” en Mega 
Man 7? 


ALEJANDRO PUERTA 
MEDELLIN. 


¡Cómo — no, homme! Lo 
primero que tenés que hacer 
es sacar el Súper NES de abajo 
de tu cama y. quitarle. ese 
horrible chicle masticado que 
tu novia te regaló. la semana 
pasada, conéctarlo, ponerle el 
cartucho de Mega Man 7, 
prenderlo, apachurrar el botón 
Start y-conseguir el Rush-Coil, 
sino-no te sirve de nada todo 
lo anterior. ¡Hablando en serio! 
La letra “U” se encuentra en el 
CLOD- MAN STAGE, pero 
primero debes tener el RUSH 
COIL.-Si-lo tienes (ruego al 
cielo-que sea así), camina a la 
derecha hasta una sección con 
plataformas - invisibles, donde 
sólo se ve en la que estás 
parado. En. esta área, ve con 
cuidado, «salta -y -mira- arriba 
para- encontrar una plataforma 
con escalera sobre ti. Activa tu 
RUSH COIL para saltar hasta 
dicha — plataforma. Sube la 
escalera y salta por la izquierda 
a través de otras. plataformas 
para encontrar la letra “U”. 
¿Fácil no? L 
ELMO. 


¿Por qué los- finales de 
MK3 de SNES no son 
iguales a los de Arcade? 


JULIO GONZALEZ G. 
CHILE. 


La respuesta es muy sencilla y 
fácil, pero comenzaré por 
aclarar algunos puntos que 
quizás te tengan “atorado”. 
Como- bien sabrás, los Ar- 
cades poseen bastante me- 
moria disponible como: para 
poder soportar grandes grá- 
ficos y extensa información, la 
cuál hace posible que muchos 
juegos de Arcade sean tan 
espec-táculares, como es el 
caso de Killer. Instinct, pues 
como habrás visto, su tras- 
lación al SNES, aúnque fué 
algo .espectácular, dejó bas- 
tantes detalles fuera, como 
los Cinema: Displays, efectos 
de rotación, etc., pero no por 
eso el juego es malo, sino 
todo. lo contrario, pues su 
movilidad. es igual a la. de su 
hermano. mayor en Arcade. 
Ahora con respecto a MK3, 
te habrás fijado en que los 
gráficos son idénticos a los de 
Arcade, y las pantallas de VS 
son geniales por lo que se 
utilizó bastante memoria en 
ello, y. como «bien sabemos, 
algo del ¡juego tuvo. que 


y 


sacrificarse, y en este caso, fue 
algo no muy indispensable 
dentro del juego mismo. Sólo 
piensa en:que MK3, tuviera los 

la "mismos finales, pero los gráficos 

- deteriorados o la movilidad muy 

- lenta. ¿Es comprensible o no ? 
= a entiendas estas razones. 


aa 


Hola Amigos, los felicito 
_ por su genial revista, les 
escribo. para que por favor 
me respondan : ¿Entre el 
- NU64 y el “Project Rea- 
- lity”, cuál es mejor? - 
Fernando A. Contreras. 2 
Córdoba - Colombia. 


- Bueno, la verdad es que ésta 
pregunta no. tiene respuesta, 
- porque estamos hablando de 
la misma cosa. ¿Entiendes lo 
_ que quiero decir? LA MISMA 
COSA. El NU64 y el Project 
io son el mismo aparato, 
lo que pasa, sucede o acon- 
pon _tece, es que “Project Reality” 
era el nombre clave que le 
-— —dierón al NU64 en 1993. Con 
3 y E E 
- este nombre, los ingenieros de 
la Nintendo y la Silicon Gra- 
O .phics (Conocidos por las 
- animaciones: de Terminator 2 


uE Jurassic Park) empezaban a 


trabajar en un nuevo sistema 


de la tecnología actual y la 
gran velocidad de los nuevos 
- | procesadores. Este sería el 


- primer aparato en aplicar la 
10 tecnología de inmersión en la - 


realidad, la nueva generación 
de entretenimiento  electró- 
nico que permitiría a los ju- 

gadores, entrar en mundos 

tridimensionales manejados en 

- tiempo real. Como el “Project 
a Reality” era un nombre muy 
=técnico, Nintendo decidió dar 
a conocer la nueva consola 
A = con el. Nombre: de Nintendo 
> Ultra. 64 Y 

. meses, lo, dejó 


implemente en 


- robo fue hombre o mujer. De 


que. aprovecharía las. wentajas - ahí en adelante, solo tu astucia. 


darán a capturar a uno de 


luego de unos 


Nintendo 64, nombre con el que 

se conoce actualmente y con el 

que jugarás duro a partir de los 

próximos meses. e 
ELMO 


¿De qué trata el juego 
“WHERE IN THE TIME IS 
CARMEN SANDIEGO”? 
Francisco Montenegro 
Argentina. m 

Este es un juego bastante 
entretenido e interesante, | 
pues tu tomas el rol de un 
detective de tiempo, y tu 
misión es atrapar a Carmen 
Sandiego, una peligrosa dama, - 
cabecilla de una pandilla de 
ladrones, pues su único pa= 
satiempo es robar objetos, 


pinturas y. otras cosas en 


cualquier fecha de la historia, 
sin importarles que  con- 


- secuencias tuviese. El juego en 
si es muy completo, pues: 


aparte de viajar por el tiempo, 


en cada parada que hagas, te 


irán contando parte de Ma 
historia del. país donde te. 
encuenres, con lo que tu: 
grado de cultura - general, 
aumenta a medida que avanzas: 


por el tiempo. Cada vez que = inglés” por. ¿el momento: Quién 
comienzas un caso, te dan una — sabe, de pronto los pica algún 


pista: te dirán si el autor. del 


y dotes de detective te ayu- 


estos secuaces de Carmen 
Sandiego. Además, el juego. 
viene con una enciclopedia 
que te ayudará en cualquie 
caso. Una opción interesante - 
es que tienes a tu disposición -— 
5 idiomas distintos, entre los 
cuales se encuentra el español. . 


Como comentario final, un: — 
reco-. : 


juego totalmente . 


mendable para aquellos que: 
gusten de las | investigaciones: yA 
los casos complicados. E 


Arcadia (incluyendome) están 


ciendo el juego de Samurai 
Showdown RPG 


DOTA 
Queremos saber sobre los... 
- nuevos lanzamientos * que 

- realizará el. estandarte de 
la SNK,- - Puesto, Y 
chos [como -; 


“Edison 'Lombana y Arnold. nm 
a AT 2 


- Santafé de 


¡e más reciente de la SNK son a” 
el King. of Fighters 95 y Samurai 
Showdown 3, un par de muy. 
buenos juegos que hace algún a 
tiempo los aficionados de las : 


- jugando, Por ahí. se anda ru- > 


 moreando algo sobre: un juego > 
— amado Real: Bout Fatal Fury, , 
pero: no' sabemos en quemo- == 
mento llegará a los locales de 
juego. Para salirme un poco dy 
la tangente, | hay algo más que. 
debo: contarles: a todos: Una + 
buena y mala: not La buena > 
es que SNK de. Japón sestá ha- 


Fa 


“pronto se 
podrá jugar. La mala, noticia es 
que tienes que: ir, has Japón. an 
para poderlo Jugar, porque los EN 
Japc es s no:tiene | las menores 

- inten: ¡ones de traducirlo al 


bicho y. decide 1n.darnos el placer. 
de hecharle las n manos encim 


Y EN NUES” 
PROXIMO NUMERO 


AUNQUE ESTE JUEGO ENTRA EN EL 
GÉNERO R.P.G., SEGURAMENTE SERÁ | 
DEL AGRADO DE MUCHOS. 
TE RECOMENDAMOS DARLE UNA 
MIRADA AL ANÁLISIS QUE. 

HEMOS PREPARA! 


¡NO TE LA PIERDAS! 
¡El Secreto del Poder! APARECE TODOS LOS MESES 


SUSCRIBASE 
YA 


Envíe el cupón o llame por teléfono 


u EN BOGOTA: 413 9449 
u FUERA DE BOGOTA: 
Llame sin costo al 9800 19449 


REVISTA CLUB NINTENDO suscripción anual 


NOMS errar AAA AAA AAA AAA AA A E 
Dirección: .. Teléfono: ......... 
Ciudad: ... .. Departamento: 


FORMA DE PAGO 
EFECTIVO CHEQUE (Cruzado a nombre de Distribuidoras Unidas S.A.) 


RJETA DE CREDITO (Válido sólo para Colombia) 


DINERS DIFERIDOA — [JBJE 19 (eses) 
CREDIBANCO CREDENCIAL 


Mes Año 


(Favor colocar todos los números) 


Firma (según tarjeta) 


ESPACIO PARA DILIGENCIAR INTERNAMENTE 


Código Establecimiento ......... arnseiacienasacias NS de autorización 


ñ hi ¡ Transversal 93 N* 52-03 
Distribuidoras] [nidas s.. o 


Oficinas: 
Cra 19 No.20-77 sur, Tels. 2781709,2392337 Fan: 2724569. 
¡A COLOMBIA Servicio al cliente: Tel. 6124957 A.A. 95500 Santafé de Bogotá 


antafé de Bogotá: «Mundo de Nintendo Av. ? * 120A-13 Tel.:6124845 «*Superley «Radio Shack: Pepe 
Sierra «Macho's peluquería «Casa Grajales «Almacenes Exito .Sao «Blockbuster eMultitoys Medellin: 
*Makro Games: Galerías San Diego y Obelisco *Exito «Superley Cali: «Casa Grajales «Superley «La 
E la: eSao 53 y Sao 93 jo: «Mundo de Nintendo. 


